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Abstract
This study discusses an organizer of a car modification exhibition, namely The Elite Production. This 
event organizer always tries to be a barometer of car modification in Indonesia which is held at ICE BSD, 
South Tangerang City. Although The Elite Production with its event has been running since 2015, 
this event organizer is still unable to compete with its competitors. The defeat of the competition was 
because The Elite Production lost in terms of branding. To be able to compete and beat its competitors, 
The Elite Showcase 2021 must carry out rebranding as a creative strategy to raise The Elite Showcase 
2021 brand in the face of competitors. The method chosen for re-branding is to use “Design Thinking”. 
The stages in carrying out the design thinking method are empathize, define, ideaty, and test. Before the 
new branding is inaugurated, it must first go through several trials to the public, starting from several 
prototypes, until finally becoming a visual identity of The Elite Production 2021, which is ready to 
compete with its competitors in the car modification exhibition event.
Keywords: event organizer, exhibition, car modification, design thinking
Abstrak
Penelitian ini membahas tentang sebuah penyelenggara pameran modifikasi mobil, yaitu 
The Elite Production. Event Organizer ini selalu berusaha menjadi barometer modifikasi 
mobil di Indonesia yang diadakan di ICE BSD, Kota Tangerang Selatan. Walaupun The Elite 
Production dengan eventnya sudah dijalankan sejak tahun 2015, tetapi event organizer ini 
masih kalah bersaing dengan para kompetitornya. Kekalahan persaingan tersebut karena 
The Elite Production kalah dari segi branding. Untuk dapat bersaing dan mengalahkan para 
kompetitornya, The Elite Showcase 2021 harus melakukan rebranding sebagai strategi kreatif 
untuk menaikkan brand The Elite Showcase 2021 dalam menghadapi kompetitor. Metode 
yang dipilih untuk melakukan re-branding adalah dengan menggunakan “Design Thinking”. 
Tahapan dalam menjalankan metode design thinking adalah emphatize, define, ideaty, dan test. 
Sebelum branding baru diresmikan, harus terlebih dahulu melalui beberapa uji coba ke publik, 
mulai dari beberapa prototype, sampai akhirnya menjadi sebuah identitas visual dari The 
Elite Production 2021, yang siap bersaing dengan para kompetitornya dalam ajang pameran 
modifikasi mobil.
Kata kunci: event organizer, pameran, modifikasi mobil, design thinking
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Pendahuluan
Industri otomotif di dunia saat ini sudah berkembang sangat pesat. Perusahaan 
industri otomotif berlomba-lomba untuk mengembangkan produk mobil yang 
lebih inovatif dan canggih untuk menarik perhatian para calon konsumennya. 
Di Indonesia pun, perkembangan industri otomotif tumbuh subur sejalan dengan 
dinamika perkembangan industri otomotif dunia. Menurut Menperin Airlangga 
(dalam kemenperin, 2018), industri otomotif di Indonesia kini telah berkembang 
pesat, dengan menjadi basis produksi kendaraan jenis MPV, truk, dan pikap. 
Pengembangan kendaraan tersebut juga diarahkan untuk meningkatkan ekspor ke 
pasar global.
Bagi sebagian masyarakat di Indonesia, terutama di kota-kota besar, mobil bukan 
lagi hanya menjadi kebutuhan alat transportasi saja, tetapi juga sebagai gaya hidup, 
yang mencerminkan status sosial pemiliknya, hal ini dinyatakan oleh Tanoto (dalam 
otomotif.tempo.co, 2017). Pernyataan tersebut menandakan bahwa pergeseran fungsi 
tersebut telah membuka peluang yang besar bagi pertumbuhan industri otomotif, 
yang kemudian dimanfaatkan oleh perusahaan industri otomotif untuk menciptakan 
trend modifikasi dari produk otomotif keluaran pabrikan. Modifikasi tersebut tidak 
hanya untuk mobil berjenis sport (sports car), tetapi juga mobil dalam kota (city car). 
Melalui upaya modifikasi, diharapkan dapat menjadi daya tarik bagi para penggemar 
mobil (car enthusiast).
Untuk memasarkan produk-produk mobil modifikasi tersebut, para pelaku industri 
otomotif mobil modifikasi membutuhkan wahana untuk memamerkan produknya. 
Hal ini terbukti telah banyak diselenggarakan kegiatan pemeran yang menyuguhkan 
produk industri mobil modifikasi. Setiap tahun, minat masyarakat semakin tinggi. 
Dalam ajang pameran tersebut, mobil modifikasi yang dipamerkan semakin banyak 
dan semakin beragam, demikian pula jumlah pengunjungnya semakin meningkat 
jumlahnya. Pameran tersebut diselenggarakan oleh organisasi kegiatan (event 
organizer) secara regular dalam jangka waktu setiap tahunan.
Salah satu penyelenggara kegiatan pameran otomotif tahunan adalah The Elite 
Production. Event Organizer ini selalu berusaha menjadi barometer modifikasi mobil 
di Indonesia yang diadakan di ICE BSD, Kota Tangerang Selatan. The Elite Production 
yang didirikan dan berdomisili di Jakarta, sudah menyelenggarakan kegiatan 
pameran mobil modifikasi sejak tahun 2015, dengan nama kegiatannya adalah The 
Elite Showcase. Kegiatan The Elite Showcase diikuti oleh para pemilik mobil yang 
sudah dimodifikasi. Semua kandidat yang sudah mendaftar, akan diseleksi sesuai 
dengan standar yang telah ditentukan dalam event The Elite tersebut. Penyeleksian 
dilakukan dan dilihat dari berbagai aspek modifikasi, mulai dari suku cadang yang 
103
PERANCANGAN REBRANDING EVENT THE ELITE SHOWCASE 2021
M Fikri Akbar, Agung Eko Budi Waspada, Wegig Murwonugroho
Jurnal Seni & Reka Rancang Volume 4, No.1, November 2021, pp 101-118
digunakan, tema yang dipilih oleh modifikator hingga keharmonisan tema dalam 
memodifikasi mobilnya.
Walaupun The Elite Production dengan eventnya sudah dijalankan sejak tahun 
2015, tetapi event organizer ini masih kalah bersaing dengan para kompetitornya. 
Masyarakat otomotif, terutama penggemar mobil modifikasi, lebih mengenal 
penyelenggara ajang lainnya seperti yaitu IMX “Indonesia Modification Expo” dan 
Intersport Autoshow. Dari segi peserta dan pengunjung, The Elite Showcase masih 
kalah jumlah dari para kompetitornya. Padahal. Dari segi pengalaman, The Elite 
Production seharusnya lebih unggul dibandingkan para kompetitornya.
Kekalahan persaingan tersebut diduga karena The Elite Production kalah dari 
segi branding. Akibat lemahnya branding, nama event tidak pernah terdengar di 
masyarakat pecinta otomotif khusunya, dan masyarakat pada umumnya. Kelemahan 
lainnya, identitas visual brand event tidak mencerminkan gambaran yang lengkap 
mengenai event itu sendiri, dan tidak mewakili vivi misi perusahaan. Pada saat 
event berlangsung, tidak ada promosi terlebih dahulu mengenai waktu aara event. 
Akibatnya, pengunjung dan peserta tidak banyak yang hadir atau berpartisipasi. 
Selain itu, pada saat acara, tidak ada satupun identitas visual atau visualisasi branding 
di sekitar arena. Belum lagi semakin berkurangnya kegiatan-kegiatan seperti workshop, 
dan lain-lain, yang sebelumnya pernah ada.
Beberapa kelemahan dan kasus yang sudah disebutkan di atas menjadi hal yang harus 
dicarikan solusinya. Pada tahun 2021 ini, jika tidak ada perubahan pada masalah 
identitas visual dan branding, dapat dipastikan evnet ini akan benar-benar gagal total. 
Jika The Elite Showcase ingin mengalahkan para kompetitornya, harus dilakukan 
branding ulang atau rebranding. Positioning The Elite Showcase adalah event organizer 
yang paling berpengalaman dibandingkan para pesaingnya. Dengan melakukan 
rebranding, diharapkan, dapat meningkatkan jumlah peserta dan pengunjungnya, 
mengungguli para kompetitornya.
Identitas perusahaan tercermin melalui logo, nama, dan tampilan lain yang digunakan 
perusahaan seperti kemasan produk, interior bangunan, seragam karyawan, dan 
audio visual. Identitas perusahaan juga dapat berupa non fisik seperti nilai-nilai dan 
filosopi perusahaan, Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bermaksud untuk 
merancang strategi konsep dan visual rebranding dalam The Elite Showcase yang 
saat ini belum terlihat dan dilakukan secara maksimal untuk terciptanya identitas 
citra event yang baru. Perancangan ini sangat penting dengan beberapa alasan agar 
The Elite Showcase bisa mendapatkan citra event yang sesuai dengan perkembangan 
industri otomotif, di mana saat ini posisi The Elite Showcase masih tertinggal 
dengan para kompetitornya yang sudah melakukan strategi branding lebih awal. 
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Permasalahan dalam penelitian ini adalah, bagaimana membuat konsep, strategi, 
dan rancangan identitas visual dalam rebranding citra baru The Elite Showcase 
sebagai event modifakasi kelas atas dan kekinian. Masalah lainnya adalah bagaimana 
bagaimana persepsi khalayak sasaran terhadap identitas visual rebranding The Elite 
Showcase 2021, sehingga dapat menjadi hasil akhir desain rebranding yang dapat 
diterima masyarakat.
Penelitian ini penting, Karena penyelenggara event organizer menyerap dana yang 
sangat besar, dan jika event ini sepi pengunjung, banyak sponsor yang enggan untuk 
bergabung, terutama sponsor utama. Selain itu, ada beberapa faktor, terutama masalah 
lemahnya positioning citra brand dari The Elite Showcase untuk memposisikan event 
yang kekinian dan dapat mengedukasi masyarakat mengenai modifikasi mobil.
Tinjauan Pustaka
Dalam tinjauan Pustaka ini yang akan dibahas pertama adalah penelitian sejenis 
yang berhubungan dengan re-branding. Ada empat penelitian yang akan ditinjau, dan 
dari ke empat penelitian sebelumnya yang dirujuk, jelas sekali terdapat perbedaan 
dengan penelitian dan perancangan yang akan dilakukan penulis. Analisis penelitian 
pertama dari Damayanti (2016), fokus utamanya sama, tetapi fokus penelitian 
Damayanti pada strategi public relationnya. Dari segi metode dan hasil penelitiannya 
juga sangat berbeda.
Sedangkan hasil analisa penelitian ke dua dari Mbaling (2019), membuat penelitian 
dengan menerapkan metode dari David Aaker tentang teori rebranding (repositioning, 
renaming, redesign, dan relaunching) dan teori awareness (unaware of brand, brand 
recognition, brand recall, top of mind). Secara metodologi, penelitian Mbaling berbeda 
dengan penulis yang menggunakan metode design thinking.
Hasil analisa penelitian lainnya diambil dari jurnal yaitu dari Febriansyah (2013). 
Febriansyah meneliti perubahan logo dari PT. Telkom. Metode penelitiannya lebih 
bersifat kuantitatif, dimana ia melakukan studi etnografi berupa questioner kepada 
para respondennya. Hasil dari questioner tersebut dijadikan tolak ukur, apakah 
rebranding yang dlakukan PT Telkom berhasil atau tidak.
Untuk hasil Analisa penelitian terdahulu yang terakhir adalah dari Windarto 
(2016), yang merancang brand baru (re-branding) dan media promosinya. Penelitian 
Windarto ini yang paling mirip dengan penelitian penulis. Yang membedakan hanya 
metode penelitian dan perancangannya saja. Dari semua hasil analisa dari penelitian-
penelitian terdahulu, dapat disimpulkan bahwa research gap atau rumpang penelitian 
untuk metode design thinking masih belum dilakukan keempat penelitian tersebut di 
atas.
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Branding
Branding adalah suatu program yang mengkhususkan atau memfokuskan dan 
memproyeksikan nilai-nilai merek. Program ini meliputi penciptaan perbedaan 
antara produk dan pelanggan dalam proses pengambilan keputusan pembeli serta 
pemberian nilai-nilai pada perusahaan (Swasty, 2016). Sedangkan menurut Weicker 
dan Sangard (2017) Branding juga merupakan nilai, makna, tindakan perusahaan dan 
karyawan dan cara mereka melibatkan khalayak dan membuat keterlibatan untuk 
pengguna atau pelanggan perusahaan. Kesemuanya di atas berkaitan dengan brand 
dan hal itu yang akan membuat perbedaan dibanding hanya menjadi perusahaan 
dengan produk bagus dengan harga bersaing atau lebih dari sekedar perusahaan 
yang disukai orang banyak.
Sedangkan pengertian branding menurut Kotahry (2015) adalah, proses untuk 
melibatkan brand di pikiran konsumen. Tujuan utama branding adalah menciptakan 
kehadiran yang kuat di pasar yang akan berdampak menarik pelanggan untuk 
menjadi loyal terhadap produk atau perusahaan. Branding merupakan proses yang 
terus menerus yang melibatkan perhatian dan pertimbangan masa lalu perusahaan 
dan kemudian menciptakan kepribadian yang kohesif untuk perusahaan dan 
produknya ke depan.
Branding lebih dari sekadar memberi nama brand dan pensinyalan ke luar dunia 
bahwa produk atau layanan telah ada dan telah dicap dengan tanda dan menjadi jejak 
organisasi. Branding membutuhkan keterlibatan perusahaan dalam jangka panjang, 
kebutuhan akan tingkat sumber daya yang tinggi dan juga keterampilan. Borbely 
(2015) menyebutkan bahwa branding kadang juga disebut brand building.
Rebranding
Menurut Menurut Muzelec dan Lambkin (dalam Febriansyah, 2013), bahwa istilah 
rebranding digunakan untuk menjelaskan tiga peristiwa penting, yaitu perubahan 
nama, perubahan merek secara estetika, ataupun reposisioning merek. Rebranding 
bukan hanya sekedar mengubah brand name. Rebranding memerlukan banyak 
penelitian dan biaya, hal ini sama juga dengan melakukan banyak pekerjaan berat, 
maupun itu akan menghidupkan kembali suatu produk yang sekarat dan rebranding 
hanya untuk kepentingan yang benar-benar mendesak.
Rebranding adalah upaya merubah citra dari suatu perusahaan, baik produk ataupun 
jasa, dengan cara melakukan perubahan nama, merek, logo, untuk melakukan 
repositioning untuk memenangkan persaingan. Menurut Wasesa dalam (Prayudi dan 
Jana Juanita, 2005), rebranding sebagai sebuah perubahan merek, seringkali identik 
dengan perubahan brand ataupun lambang sebuah merek.
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Dalam masyarakat, kesan visual lebih ditekankan, maka perubahan visual akan 
menjadi salah satu pertanda utama terjadinya sebuah perubahan dalam merek. 
Rebranding sebetulnya lebih dekat pada perubahan nilai sebuah merek.
Jadi dapat ditarik kesimpulan di atas, rebranding sebagai sebuah perubahan merek, 
seringkali identik dengan perubahan brand ataupun lambang sebuah merek yang 
tidak dapat dipungkiri dengan tujuan dari mengembangkan differensiasi (baru) 
posisi di dalam pikiran dari stakeholders dan pesaing.
Dalam proses rebranding, hal yang tak kalah penting harus diperhatikan adalah 
bagaimana cara membentuk opini publik agar tetap memberikan tanggapan yang 
baik dan tidak terjadi banyak penolakan terhadap aktivitas tersebut. Hal ini karena 
resiko dari adanya aktivitas rebranding tentu saja tidak selalu menuai respon positif, 
bisa saja terdapat beberapa pelanggan lama yang menyayangkan adanya rebranding 
The Elite Showcase.
Rebranding merupakan upaya apa saja yang dilakukan oleh The Elite Production untuk 
mengubah total atau memperbaharui sebuah brand yang telah ada agar menjadi lebih 
baik, dengan tidak mengabaikan tujuan awal dari The Elite Production.
Identitas Visual
Teori terakhir yang dibutuhkan untuk membuat rebranding adalah identitas 
visual. Teori ini sangat penting, karena identitas visual merupakan identitas yang 
merepresentasikan citra dari The Elite Showcase 2021. Dalam ranah branding, 
identitas visual atau visual identity memiliki makna sebagai segala bentuk identitas 
sebuah produk, brand, atau individu yang dapat diidentifikasi secara visual. Visual 
identity merupakan wajah pertama yang akan dikenali oleh masyarakat ketika sebuah 
brand muncul ke permukaan. Visual identity dapat berbentuk logo, warna, lay out khas, 
arsitektur, nama, seragam, dan lain-lain. Sedangkan brand identity memiliki makna 
sebagai sebuah pesan yang diterima oleh konsumen dari sebuah produk, brand atau 
individu. Visual identity dan brand identity memiliki keterkaitan yang sangat dekat, 
kedua faktor ini dapat muncul dan saling mempengaruhi satu sama lain. Identitas 
visual adalah seluruh produk dari branding The Elite Showcase 2021, mulai dari logo 
sampai seluruh turunannya, yang dapat dilihat secara visual oleh publik.
Metode Penelitian
Untuk membuat dan merancang sebuah penelitian, pemilihan metode yang tepat 
dapat menunjang keberhasilan dari perancangan penelitian. Metode penelitian yang 
dipilih adalah dengan pendekatan kualitatif dan menggunakan metode deskriptif 
analitik. Sedangkan perancangan rebranding ini, metode yang digunakan adalah 
design thinking, yaitu metode atau pendekatan yang digunakan untuk pemecahan 
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masalah secara praktis dan kreatif dengan fokus utama pada users atau pengguna. 
Jadi, dalam pemecahan masalah. Langkah yang harus dilakukan adalah berusaha 
memahami apa kebutuhan users (manusia) dan menghasilkan solusi paling efektif 
untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Tahapan-tahapan dalam design thinking adalah: 
empathize, define, ideate, prototype dan test.
Empathize
Tahapan pertama adalah empathize atau empati dengan pengguna. Artinya, pada 
tahapan ini seorang desainer harus mengenal dan memahami keinginan, kebutuhan, 
serta apa tujuan users ketika menggunakan sebuah produk. Selama fase ini, desainer 
harus bisa mengesampingkan asumsi untuk mengumpulkan masukan sebanyak 
mungkin tentang users mereka. Ketika mengembangkan sebuah produk, seorang 
designer perlu membangun empati dengan penggunanya agar bisa mengambil 
tindakan yang tepat. Masukan-masukan dari para peserta The Elite Production 
sangat penting untuk tahap empathize ini.
Define
Tahap yang kedua adalah define, yaitu proses pendefinisian masalah. Pada tahap 
define ini, desainer akan mengumpulkan semua informasi yang sudah diperoleh 
dari tahap sebelumnya kemudian melakukan pengamatan untuk mengetahui apa 
kebutuhan users. Pendefinisian masalah ini sangat penting, karena desainer harus 
mencoba mengungkap permasalahan pada The Elite Production, terutama pada 
identitas visual eventnya.
Ketika mendefinisikan sebuah masalah, desainer harus tetap fokus pada users bukan 
kepada business goals.
Ideate
Tahap ketiga dari Design Thinking disebut ideate. Setelah memahami apa masalah 
pengguna dan menganalisis informasi-informasi tersebut, sekarang saatnya desainer 
menghasilkan ide-ide solutif yang dapat digunakan untuk mengatasi berbagai 
masalah yang sudah didefinisikan sebelumnya. Tahapan ini juga perlu dilakukan 
untuk menghasilkan sebanyak mungkin sudut pandang serta ide-ide baru.
Pada teknik ideasi ini, desainer sudah mulai mengumpulkan ide-ide, coretan-coretan, 
sebagai langkah awal pembuatan rebranding identitas visual dari The Elite Showcase 
2021. Banyak jenis teknik ideasi yang mungkin digunakan oleh para designer. Beberapa 
diantaranya seperti, mind mapping, sampai bodystorming. Dari banyaknya ide yang 
dikumpulan, pada akhir tahap ini desainer perlu mengevaluasi masing-masing ide 
tersebut untuk menemukan gagasan terbaik.
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Prototype
Tahap keempat dalam design thinking adalah membuat prototype. Secara garis besar, 
prototype merupakan produk yang dikembangkan dengan versi yang diperkecil, 
atau juga bisa dikatakan sebagai versi simulasi atau sampel. Biasanya desainer akan 
membuat prototype dalam bentuk sketsa, digital mockup, paper mockup, atau yang lain. 
Dengan prototype ini designer dapat menguji ide dan desain yang dibuat.
Test
Akhirnya pada tahap kelima ini, test atau pengujian akan dilakukan. Selama proses 
pengujian ini, desainer akan melihat bagaimana target users Anda berinteraksi dengan 
prototype yang sudah dibuat desainer sebelumnya. Selain itu, tahap pengujian juga 
akan menghasilkan feedback yang berharga untuk meningkatkan performa dari produk 
tersebut. Pengujian ini perlu dilakukan untuk mendeteksi kesalahan dan masalah 
kegunaan sejak awal. Meskipun demikian, perlu desainer ketahui bahwa tahap 
pengujian ini tidak selalu menjadi tahap terakhir dalam design thinking. Hal tersebut 
terjadi karena setelah melalui proses pengujian, desainer dapat mengidentifikasi 
masalah-masalah yang tidak terpikirkan sebelumnya sehingga harus kembali lagi 
ke tahap-tahap sebelumnya. Pada dasarnya, desainer akan terus melakukan proses 
ini untuk menyelesaikan masalah yang ditemukan dan produk yang dikembangkan 
sesuai dengan apa yang diharapkan. Dengan demikian, ketika produk yang dirilis ke 
publik, produk sudah sesuai dengan ekspektasi target usersnya.
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Tahapan awal yang harus dilakukan untuk membangun empati adalah dengan 
membuat pemetaan permasalahan yang didapat dari pengguna. Berikut tabel 
pemetaan yang dilakukan:
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kurang, terutama di 
media sosial
●	 Eventnya semakin 
lama menjadi kurang 
meriah, biasa-biasa 
saja, dan semakin 
sepi, baik pengunjung 
maupun pesertanya 
●	 Semakin lama 
pesertanya semakin 
kurang berkelas
●	 Hampir tidak ada 




●	 Semakin lama 
tidak ada hadiah 
atau sesuatu yang 
diberikan kepada 
pengunjung
●	 Tidak ada lagi 
konsultan modifikasi 
mobil yang terkenal 
dari luar negeri
●	 Seharusnya ada 
peremajaan 




●	 Lebih banyak 
promosi-promosi 
kegiatan event dan 










meriah, ramai dan 
lebih berkelas

























baik dari luar 
negeri maupun 
lokal.
●	 Ada katalog atau 
buletin yang bisa 
dibawa pulang
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●	 Logo event kurang 
menarik dan terlihat 
kuno dibandingkan 
logo event yang 
diselenggarakan event    
organizer lainnya












modifikasi mobil yang 
baik dan termutakhir.
●	 Semakin lama, 
kemudahan-
kemudahan                       
atau hadiah-hadiah 
dari sponsor menjadi 
berkurang, bahkan 
hilang.
●	 Semakin lama, 
penyelenggaran 
The Elit Showcase 
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5 Diskusi Desainer 
Grafis




Logo masih terlalu 
compilicated dan
tidak fokus
Logo dan rebranding 
baru akan mampu 
mengangkat citra 
event The Elite 
Showcase 2021




event The Showcase 
2021 dengan visi 
misi, keinginan 
pengguna dan gali lagi 
metode-metode untuk 
melakukan rebranding 
yang baik dan tepat 
guna.
Dengan metode 
yang tepat dan baik, 
rebranding akan 
dapat menaikkan 
citra event The 
Showcase 2021 
dan sesuai dengan 
visi, misi dari 
penyelenggara.
2.	 Define
Setelah tahapan Emphetize selesai, selanjutnya adalah melakukan pendefinisian 
masalah. Semua informasi, masukkan, kritik dan harapan dari para pengguna di 
tahap Emphetize, dipilah-pilah, dikelompokkan untuk dianalisis, disintesiskan, 
kemudian mendefinisikan setiap masalah. Dalam tahap define, orientasi desainer 
bukan pada The Elite Showcase 2021, tetapi semata-mata bagaimana memetakan 
dan mendefinisikan kebutuhan para pengguna (pengunjung, peserta dan pihak 
sponsor).
Pemetaan masalah yang dikumpulkan di tahap Emphatize adalah:
1) Identitas visual dari The Elita Showcase terlalu rumit, sulit diingat, dan 
tidak menggambarkan kekinian, sehingga tidak mampu mengangkat citra 
event.
2) Dari segi promosinya, masih kurang, terutama di media sosial
Akibatnya:
1) Event yang diselenggarakan menjadi sepi pengunjung, peserta dan sponsor
2) Kalah bersaing dengan kompetitor lain.
3. Ideate
Setelah memahami apa yang menjadi masalah dari pengguna dan menganalisis 
informasi-informasi tersebut, tahap selanjutnya adalah menghasilkan ide-ide 
solutif yang dapat digunakan untuk mengatasi berbagai masalah yang sudah 
didefinisikan sebelumnya. Tahapan ini juga perlu dilakukan untuk menghasilkan 
sebanyak mungkin sudut pandang serta ide-ide baru.
Pada teknik ideasi ini, desainer sudah mulaimengumpulkan ide-ide, coretan-
coretan, sebagai langkah awal pembuatan rebranding identitas visual dari The 
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Elite Showcase 2021. Teknik Ideasi yang digunakan untuk merepresentasikan 
masalah yang sudah didefinisikan pada tahap define adalah dengan 
menggunakan mind mapping. Mind mapping berisi ide-ide atau gagasan-gagasan 
yang tercetus untuk mengatasi masalah-masalah yang sudah didefinisikan di 
tahap sebelumnya. Dari banyaknya ide yang dikumpulan, pada akhir tahap ini 
desainer perlu mengevaluasi masing-masing ide tersebut untuk menemukan 
gagasan terbaik.
4. Prototype
Selanjutnya, setelah melewati tahap ideasi yang direpresentasikan dalam bentuk 
mapping, desainer mulai membuat sketsa-sketsa desain, yang nantinya akan 
menjadi prototype dari identitas visual The Elite Showcase 2021.
Setelah prototype selesai, tahap selanjutnya adalah membuat uji coba prototype 
kepada publik, khususnya pengguna. Pengujian ini sangat penting, karena 
prototype ini langsung berinteraksi dengan publik. Hasil yang diharapkan dari 
uji coba ini adalah umpan balik dari publik, masukkan-masukkan dan lain-
lain, yang akan dievaluasi sebagai bahan revisi atau koreksi desain prototype. 
Pengujian prototype dilakukan tidak hanya satu, tetapi beserta alternatif lainnya. 
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25%
Dari tiga prototype yang diujikan ke publik, ternyata prototype yang ke dua yang banyak 
dipilih (68%). Rata-rata pemilih prototype ke dua berpendapat bahwa desainnya 
terlihat lebih elegan, dan berkesan kokoh, maskulin, dan kekinian.
5. Test
Setelah uji prototype, akhirnya pada tahap kelima ini, test atau pengujian desain 
terpilih akan dilakukan. Selama proses pengujian ini, desainer akan melihat 
bagaimana target users  berinteraksi dengan prototype design yang sudah dibuat 
desainer sebelumnya. Selain itu, tahap pengujian juga akan menghasilkan feedback 
yang berharga untuk meningkatkan performa dari produk tersebut. Pengujian 
ini perlu dilakukan untuk mendeteksi kesalahan dan masalah kegunaan sejak 
awal. Meskipun demikian, perlu desainer ketahui bahwa tahap pengujian ini 
tidak selalu menjadi tahap terakhir dalam design thinking. Hal tersebut terjadi 
karena setelah melalui proses pengujian, desainer dapat mengidentifikasi 
masalah-masalah yang tidak terpikirkan sebelumnya sehingga harus kembali 
lagi ke tahap-tahap sebelumnya. Pada dasarnya, desainer akan terus melakukan 
proses ini untuk menyelesaikan masalah yang ditemukan dan produk yang 
dikembangkan sesuai dengan apa yang diharapkan. Dengan demikian, ketika 
produk yang dirilis ke publik, produk sudah sesuai dengan ekspektasi target 
usersnya.
Dari hasil uji coba desain prototype terpilih tersebut, didapatkan umpan balik yang 
dapat dilihat pada table di bawah ini:
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Sasaran dalam kegiatan 
rebranding The Elite 
Showcase kali ini sesuai 
dengan indikator yang 
ada, yakni semagai 
usaha positioning atau 













baru mengenai event 
modifikasi mobil








dalam hasil penelitian 
tersebut tampak bahwa 
pelaksanaan rebranding 
ini ditujukan untuk 
perbaikan image event, 
baik dari desain, 
maupun image terhadap 













identitas visual dapat 
mengedukasi masyarakat 
bagaimana event yang 
baik, berkelas dan 
kekinian.
Baik
Hasil feedback dari publik, setelah dilakukan revisi jika diperlukan, kemudian yang 
semula masih berupa prototype design, di tahap akhir ini menjadi desain yang pasti, 
yang digunakan untuk event The Elite Showcase 2021.
Simpulan
Untuk membuat branding baru (rebranding), The Elite Showcase 2021 menggunakan 
metode design thinking dengan lima tahapan, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype 
dan Test. Setelah semua tahapan dijalankan dan mendapatkan umpan balik, kritik, 
serta masukkan-masukkan dari pengguna, desain baru ini akan diperbaiki menjadi 
desain yang definitive. Luaran yang dihasilkan dari proses design thinking ini adalah 
berupa Graphic Standar Manual (GSM). GSM adalah pedoman identitas perusahaan, 
merupakan upaya untuk menjaga keseragaman identitas perusahaan. Keseragaman 
tampilan identitas baik dari tampilan sarana, elemen komunikasi maupun elemn 
promosi sangat diperlukan dalam menjaga dan meningkatkan citra perusahaan.
Hasil desain definitive dari perancangan rebranding The Elite Showcase 2021 kemudian 
diujicobakan kepada khalayak untuk mendapatkan tanggapan dan persepsi 
mengenai brand baru dari event The Elite Showcase 2021. Dari 100 responden yang 
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diambil persepsinya, hasilnya dapat dilihat pada tabel di bawah ini:
Lebih Bagus dari 
Brand Lama
Lebih Buruk Dari 
Brand Lama Sama Saja Tidak Tahu
87,9 % 4,7 % 4,2% 3,2%
Jika dilihat dari tabel di atas, dapat dilihat bahwa presentase persepsi yang terbanyak 
pilihan khalayak adalah brand baru lebih bagus dari pada brand lama. Dari hasil 
tersebut, dapat disimpulkan bahwa brand event The Elite Showcase 2021 siap bersaing 
dengan brand-brand kompetitornya, menjadi barometer modifikasi mobil di Indonesia 
yang berkelas, kekinian, dan siap mengedukasi masyarakat dengan eventnya.
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